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Velkommen til Silkes univers. Silke er det nyeste familemedlem i Pixelinefamilien, 

og hun er næsten 4 år gammel. 

Silkes bedste ven er dinosauren Muffe, som kan forvandle sig til både bogstaver og tal. 
Nogle gange forsvinder han helt, men heldigvis dukker han altid op igen. 


I dette spil tager du på opdagelse sammen med Silke og Muffe på legepladsen, på 
sportspladsen og i sandkassen, hvor der er masser af spændende ting at undersøge. 


Hvis du mod forventning skulle få problemer med spillet eller har et teknisk spørgsmål, kan du 
kontakte hotline på: hotlineækreamedie.dk 


Besøg Silke og Pixeline på internettet på: www.pixeline.dk 


Sådan imskallerer du Silke 


Installation Windows PC 


FS 


Læg CD-ROM'en i CD-ROM-drevet. 

2. Dobbeltklik på ikonet ”Denne Computer”, og dobbeltklik på CD-ROM-enheden, hvorpå 
der står ”Silke CD”. På Vista skal du klikke på "Åbn mappe for at vise filer”i menuen som 
dukker op. 

3. Dobbeltklik på ”Installer Silke.exe”, og følg anvisningen på skærmen. 

4. Nårinstallationen er gennemført, klik på knappen ”Start” i Windows menuen, vælg 
”Programmer” eller ”Alle programmer”, og vælg ”Silke” programgruppen. 

Klik på ”Silke - Bager”, for at starte spillet. ; 
Windows har også oprettet en genvej til spillet på dit skrivebord. 
5. Vær opmærksom på, at cd-rom'en altid skal være i CD-ROM-drevet, når du spiller. 


Installation MACINTOSH 


Læg CD-ROM'en i CD-ROM-drevet. 

Træk hele mappen ”Silke - Bager” over på din harddisk. 

Åbn herefter mappen og dobbeltklik på ”Silke - Bager” program-ikonet. 

Vær opmærksom på, at cd-rom'en altid skal være i CD-ROM-drevet, når du spil 
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"Silke - Der bor en bager” kræver, at din skærm er indstillet til at vis 
pixels. É 


Fkorsrakomtrol 


Hvis du holder CTRL, SHIFT og”i”tasterne nede på samme tid, går spillet i ”pause”, og 
forældrekontrol-vinduet dukker op. 
Spillet aktiveres igen, ved at holde de samme taster nede en gang til, eller ved klik på krydset. 


Lyd: 


Her kan du indstille den generelle lydstyrke for spillet. Du kan desuden regulere individuelt på 
tale, lydeffekter og musik. 


TON 07 Indstillinger (23 
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Lydstyrke: 60% 


fr somme her 
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Skærm: 


Her kan du indstille, om skærmens opløsning skal tilpasse sig automatisk, når spillet starter så 
det fylder skærmen bedst muligt ud. Derudover kan du indstille om skærmen skal tilpasse sig 
normalformat (4:3) eller bredformat (16:10). 


TONS 03 Indstillinger 


Tilpas skærmens opløsning ved spillets start, så spillet fylder skærmen 
bedst mulig ud ag 


Tilpas ikke 
Tilpas automatisk 
Spørg tra gang til gang 


Vælg det format der passer bedst til din skærm: 


Normal skærm (4:3) 
Bred skærm (16:10) 


Tilladelser: 


Her kan du indstille, hvor lang spilletiden skal være per dag. 

Hvis spilletiden overskrides, afsluttes spillet automatisk. 

Du kan se, hvor lang tid der er spillet i løbet af dagen og dette kan nulstilles. 

Du kan også indstille hvor mange gange, der skal komme hjælp, hvis spilleren har været 
passiv i mere end 10 sekunder. 


Begræns børnenes samlede spilletid per dag: 


O Spilletid: Ubegrænset 


Der er idag indtil nu spillet: 61 minutter 


Hvor mange gange må der maks. ske noget våd passivitet: 


(El) Antal handlinger: 2 gange 


Diverse valgmuligheder 


use 


Når du spiller kan du også indstille spillet til"pause” ved blot at holde CTRL og”p” tasterne 
nede på samme tid. Spillet aktiveres igen, ved at holde de samme taster nede en gang til. 


Navn 


— 


Når du første gang møder Silke, skal du indtaste dit navn i feltet. Så kan Silke huske, hvad du 
hedder, mens I spiller. Hvis markøren ikke allerede står i feltet, skal du lige klikke i det med 
musen, inden du kan skrive i det. 

Når du har tastet dit navn, skal du trykke på return-knappen, eller klikke på OK. 

Hvis spillet ikke genkender dit navn, har du mulighed for at sende en mail med dit navn, så 
vil vi forsøge at få dit navn med i de næste spil. 

Mailadressen du skal skrive til er: pixelineøkreamedie.dk 
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Nu skal du fortælle Silke og Muffe, hvor gammel du er. 
Klik på det tal som svarer til din alder. 


Afslut 


Hvis du ønsker at forlade spillet, skal du klikke her. 


Markøren er en hånd, som du styrer med musen. 

I menuerne bruger du hånden, til at vælge dig ind på de forskellige sange og spil, 
ved at klikke med venstre musetast. Når hånden er gul, betyder det, at du kan 
klikke på det, som hånden er oven over på skærmen. 

Inde i spillene skal du bruge hånden til at løse de forskellige opgaver, du bliver 
stillet. 


Der er tre steder hvor du kan lege og lede efter spil. 

Du starter spillet på legepladsen, men der er også masser at lave på nede i sandkassen og 
ude på sportspladsen. De små sjove spil finder du rundt omkring, når du klikker på de ting du 
kan se på skærmen. 


Du kan også altid finde den sjove jukebox, 
her kan du høre en masse gode børnesange. 


På de næste sider kan du læse om alle de spil, du kan spille. 
Husk at der udover spillene også er masser af andre sjove ting, 
at opleve rundt omkring. 


Puslespil 


Silke elsker sine puslespil, og nu skal du hjælpe hende, med at samle 
nogle af dem. Du tager fat i en brik, ved at klikke på den, så du får 
den op i musehånden. 

Klik igen der på pladen, hvor du mener, den skal placeres. 

Hvis du rammer det rigtige sted, lægger puslebrikken sig. Rammer du forkert, må du prøve 
igen et andet sted. Hvis du hellere vil prøve med en anden brik, kan du bare klikke på den. 


— Puslespillet finder du, ved at trykke på puslespilsbrikkerne. 


ÆSKE GtsbosdkAl arne nee ledede end 
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Vendespil 


Vendespillet går ud på at finde par - altså to ens billeder. 

Til at starte med vender alle brikkerne med bagsiderne opad, så du ikke kan se hvilke 
billeder, der gemmer sig på den anden side. Klik på en brik, så vender den rundt, så du kan 
se billedet. Klik på en anden brik, så den også vender sig. 


Hvis de to billeder er ens, har du fundet et par. Hvis de er forskellige, vender de sig igen med 
bagsiden opad. Nu gælder det om at huske, hvor de forskellige brikker er placeret. 

Når du næste gang vender en brik med et motiv, du har set før, kan du måske huske, hvor 
den anden brik ligger, og få vendt dem begge to, så du får et par. 


Når du har fundet et par, bliver de to brikker liggende. med billedsiden opad. 
På den måde bliver det lidt lettere, at finde par efterfølgende. 


Vendespillet finder du, ved at trykke på vendespilsbrættet. 


Malespil Tællespil 


Kan du tælle til 10? Muffe er ved at lave et flag og har puttet nogle billeder 
på det, men han har helt glemt hvor mange billeder der er? 

Du skal baré trykke med musen på det tal, som passer. Der er mange forskellige motiver. 
Er der nogle af dem, du synes er pænest? 


Silke elsker at tegne og male. 

Du kan male med pensler eller bruge et af de fine stempler. 
Klik på det stempel eller den pensel, som du vil bruge til at male med, så får du figuren op i 
hånden. Nu kan du dyppe i en af de seks klatter med maling, så figuren får farve. 

Du kan blande to farver, så der opstår mange nye flotte farver. Du blander to farver, ved først 
at klikke på en farveklat med én farve, og derefter på en farveklat med en anden farve. 

Når du er færdig med at bruge en farve på lærredet, skal penslen renses, før den kan bruges 
til en ny farve. Det gør du, ved at klikke på glasset med vand. 

Hvis du klikker på cirklen med skraldespanden, sletter du dit maleri, så tænk dig om, før du 
klikker her. Hvis du klikker på printer-ikonet, bliver din tegning printet ud, hvis du har en 
printer tilsluttet. 


Tællespillet finder du, ved at trykke på tallene fra 1 til 3. 


Malespillet finder du, ved at trykke blyanterne og papirerne. 


Hvad hører sammen? 


De to venner Bat og Bold synger altid sange, fordi de er så glade. 


De hører nemlig sammen, ligesom kyllingen og ægget eller det lille frø og det store træ. 


I det her spil skal du hjælpe Silke og Muffe, med at regne ud, hvad der hører sammen. 
Du får otte billeder, og så skal du trykke på to billeder, der hører sammen. 


Hvad-hører-sammen-spillet finder du, ved at trykke på battet, bolden og 
badmintonketcheren. 


Fodboldspil 


Så skal der spilles fodbold! Silke sparker på mål, og Muffe prøver at redde 
bolden. Det er en straffesparkskonkurrence, og du bestemmer, hvor Silke 
skal sparke. Tryk på mellemrumstasten, når du synes, hun skal skyde. Du skal huske, at 
vente, indtil sigtekornet ikke peger på Muffe - ellers redder han jo bare bolden! 

Pas på når den store muldvarp råber af dig. Den er altid sur, men gør vist ikke så meget - 
eller gør den? 


Fodboldspillet finder du, ved at trykke på den glade fodbold. 
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Placeringsspil 


De tre kyllinger bor i legetårnet, men er altid i tvivl, om hvem der er hvor i 
tårnet? Du skal hjælpe Silke og Muffe, med at regne ud, hvor kyllingerne er 
placeret: Er de over eller under? Du får at vide, hvilken kylling du skal finde, 
og så skal du bare trykke på den med musen. 


Placeringsspillet finder du, ved at trykke på tårnet med de tre kyllinger. 


Billeræs 


Så er der racerløb med biller! De tre biller løber om kap. 

Hvem kommer mon først? Du skal vælge den bille, du tror vinder, 

men Silke og Muffe vælger også en bille - måske kommer deres først? Billerne er ikke så 
kloge, så nogle gange gør de dumme ting så de går lidt i stå. Sådan er det at spille billeræs, 
man ved aldrig, hvad der sker! 


Billeræset finder du, ved at trykke på de små biller. 
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Trampolinen Sandkagespil 

Pingvinen Palle elsker sin trampolin. Han hopper på den hele dagen. Muffe har lavet sandkager, men nogle af dem passer ikke så godt sammen 

Men nu er det Muffes tur, til at prøve, selvom han er lidt nervøs. med de andre. Du skal trykke på den sandkage, der ikke passer ind med de 

Muffe hopper lidt skævt, så du skal styre trampolinen frem og tilbage med piletasterne, for andre? Der kommer 4 sandkager, og én af dem er helt forkert - kan du mon finde den? 
at gribe ham. Kan du klare at redde ham 20 gange så vinder du spillet, men hvad sker der 

mon, hvis Muffe falder ned? Sandkagespillet finder du, ved at trykke på kagerne. 


Trampolinspillet finder du, ved at trykke på trampolinen med pingvinen Palle på. 
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Sanglege Jeg en gård mig bygge vil 


Tekst: Margrethe Marstrand 


Når du har trykket på jukeboxen, kan du høre en masse gode børnesange. Melodi: Elias Sehlstedt 
Vælg blandt de seks sange, ved at trykke på billederne på skærmen. 
På de følgende sider, kan du finde teksterne, så kan du selv synge med. ik: 
Jeg en gård mig bygge vel! 


Der ska være have til, 
store marker, grønne enge 
og med lam et lille vænge; 
heste, grise, køer og får 
hører til min bondegård. 


2l 

Der er hestestald og lo, 

på mit tag skal storken bo; 
gæs og ænder, høns og duer 
vil jeg ha'— og mange stuer; 
huset hvidt og tæk't med strå, 


dør og vindurr malet blå 
SÅ 
Op af brøndens klare vand 
trækker jeg min lille spand, 
Der bor en bager vander koen, vander hesten, 
medens sol går ned i vesten, 
Tekst: Ukendt | sæ 
belor kende al følger koen i sin bås, 
lukker port og dør i lås 
ly På 
Der bor en bager Og i hans vindu' 
på Nørregade, er sukkersager 
han bager kringler og heste, grise 
og julekage; og beberkager. ' 
han bager store, Og har du penge, | 
han bager små, så kan du få, 
han bager nogle men har du ingen, 
med sukker på så kan du gå 


10 små cyklister 


Tekst: Th. L. Mortensen 
Melodi: Engelsk melodi 


k 

Ti små cyklister kom til en cykelsti; 
én kørte udenfor, og så var der ni. 

Der var én, der var to, der var tre, der var fir; 
der var fem på cykeltur, 

der var seks, der var syv, der var otte, der var 
ni, der var ti på cykeltur. 


2: 

Ni små cyklister hen ad gaden trådte; 

eens bremse virked' ej — og så var der otte. 
Der var én, der var to, der var tre, der var fir, 
der var fem på cykeltur, 

der var seks, der var syv, der var otte, der var 
ni, der var ti på cykeltur. 


3 
Otte små cyklisters skræk var en cykeltyv; 
én havde ikke lås — og så var der syv. 

Der var én, der var to, der var tre, der var fir, 
der var fem på cykeltur, 
der var seks, der var syv, der var otte, der var 


ni, der var ti på cykeltur. 


STE JE SEJRE NE OT NED 


Fem små cyklister er ude for at svir'; 

én leged' akrobat — og så var der fir” 

Der var én, der var to, der var tre, der var fir” 
der var fem på cykeltur, 

der var seks, der var syv, der var otte, der var 
ni, der var ti på cykeltur. 


ke: 

Fire små cyklister skal færdselsskilte se; 

én tænkte 'pyt med det; og så var der tre. 
Der var én, der var to, der var tre, der var fir, 
der var fem på cykeltur, 

der var seks, der var syv, der var otte, der var 
ni, der var ti på cykeltur. 


8. 

Tre små cyklister kør' på så mørk en bro; 

én uden lygte på —og så var der to. 

Der var én, der var to, der var tre, der var fir, 
der var fem på cykeltur, 
der var seks, der var syv, der var otte, der var 
ni,der var ti på cykeltur. 


Sa 
To små cyklister bør bruge deres ben; 


Danse, danse dukke min 


Tekst: H.C. Andersen 
Melodi: Fini Henriques 


å: 

Danse, danse, dukke min! 
Nej, hvor frøkenen er fin! 
Kavaleren ligeså, 

han har hat og handsker på, 
bukser, hvide, kjole blå, 
ligtorn på den store tå. 
Han er fin, og hun er fin. 
Danse, danse, dukke min! 


X 

Her er gamle Lisemor! 

Hun er dukke fra i fjor; 

håret nyt, det er af hør, 
panden vasket er med smør; 
hun er ganske ung igen. 


— Kom nu med, min gamle ven! 
" Iskal danse alle tre, 
— det er penge værd at se. 


3: 
Danse, danse, dukke min! 
gør de rette dansetrin! 
Foden udad, hold dig rank, 
så er du så sød og slank! 
Neje, dreje, snurre rundt, 
det er overmåde sundt! 
Det er nydeligt at se, 

I er søde alle tre. 


Jeg gik mig over sø og land 


Tekst: Ukendt 
Melodi: Ukendt 


i 
Jeg gik mig over sø og land, 


da mødte jeg en gammel mand. 


Han sa'e så og spurgte så: 

"Og hvor har du vel hjemme?” 
'Jeg har hjemme i Trampeland, 
Trampeland, Trampeland, 

og alle de, som trampe kan, 
de har hjemme i Trampeland. 


p: 
Jeg gik mig over sø og land, 


da mødte jeg en gammel mand. 


Han så'e så og spurgte så: 
"Og hvor har du vel hjemme?" 
'Jeg har hjemme i Pégeland, 
Pegeland, Pegeland, 

og alle de, som pege kan, 

de har hjemme i Pegeland. 


4. 

Jeg gik mig over sø og land, 

da mødte jeg en gammel mand. 
Han safe så og spurgte så: 

"Og hvor har du vel hjemme?" 
'Jeg har hjemme i Hoppeland, 
Hoppeland, Hoppeland, 

og alle de, som hoppe kan, 

de har hjemme i Hoppeland. 


as 

Jeg gik mig over sø og land, 

da mødte jeg en gammel mand. 
Han safe så og spurgte så: 

"Og hvor har du vel hjemme” 
'Jeg har hjemme i Klappeland, 
Klappeland, Klappeland, 

og alle de, som klappe kan, 

de har hjemme i Klappeland” 


Sørens far har penge 


Tekst: Louis Levy 
Melodi: Alex Breidahl 


i: 

Sørens far har penge 

og ko og kalv i vænge 

og hø og halm i lo. — 

Lille far har ingen ko, 

:: og han har ingen penge. :,: 


ZL 

Sørens far har heste 

og guldbroderte veste 

og strømper lysegrå. — 

Lille far sokker på, 

1 og han har ingen heste. :,: 


Éz; 
—— Sørens far har Søren 
— og mange andre bø-ren 
bitte små som jeg — 
le far har bare mig, 
i og jeg er ingen Søren. :,: 


ELIT TR 


